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GLOSARIO 
 
Ambiente Virtual de Aprendizaje: Es el conjunto de entornos de interacción, 
sincrónica y asincrónica, donde con base en un programa curricular, se lleva a cabo el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, a través de un sistema de administración de 
aprendizaje.  
 
Aula Virtual: Cualquier elemento de un sistema de información que requiere servicio 
mediante el envió de solicitudes al servidor. 
 
Bootstrap: Es un framework originalmente creado por Twitter, que permite crear 
interfaces web con CSS y JavaScript, cuya particularidad es la de adaptar la interfaz 
del sitio web al tamaño del dispositivo en que se visualice. 
 
Constructivismo: Principio explicativo del proceso de formación y desarrollo del 
conocimiento humano y de su aprendizaje. Este principio plantea que el conocimiento 
humano es un proceso dinámico, producto de la interacción entre el sujeto y su medio. 
 
Diseño Responsivo: Diseño que responde al tamaño del dispositivo desde el que se 
está visualizando la web, adaptando las dimensiones del contenido y mostrando los 
elementos de una forma ordenada y optimizada sea cual sea el soporte. 
  
Framework: Es una estructura de soporte definida, en la cual otro proyecto de software 
puede ser organizado y desarrollado. 
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Hipermedia: Término que hace referencia al conjunto de métodos para escribir, 
diseñar, o componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas, etc, y que 
poseen interactividad con los usuarios. 
  
Hojas de Estilo: Conjunto de instrucciones escritas en HTML que definen las 
apariencias de una página web con el objetivo de que sus estilos se parezcan. 
  
JavaScript: Lenguaje de programación interpretado, o sea, no requiere compilación. 
Es utilizado especialmente en páginas web embebido en el código HTML o similares. 
La mayoría de los navegadores pueden interpretar los códigos JavaScript incluidos en 
las páginas web. 
  
Lenguaje Interpretado: Son leguajes cuyas instrucciones se realizan de forma 
secuencial por una aplicación llamada intérprete a la vez que se ejecuta el programa. 
 
Meccova: Es una metodología científica para la construcción de objetos virtuales de 
aprendizaje. 
 
MYSQL: Es un sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y multiusuario. 
 
Navegación Scroll: Es el desplazamiento del contenido que debe ejecutarse cuando 
este es demasiado extenso y no se puede visualizar en su totalidad. 
  
Navegador: Software de aplicación que permite a los usuarios leer documentos html y 
desplazarse desde un documento html a otro a través del texto formateado con 
etiquetas de vinculo de hipertexto en cada archivo. 
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Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA): Hace referencia a todos los materiales 
audiovisuales estructurados de una manera significativa, los cuales tienen un propósito 
educativo y corresponden a un recurso de índole digital que puede ser distribuido en 
medio magnético y/o consultado en el aula virtual. 
 
PHP (Hyper text Processor): Es un lenguaje de programación interpretado, diseñado 
originalmente para la creación de páginas Web dinámicas, usado en el lado del 
servidor. 
  
SGBD: Los datos son gestionados por un programa llamado Sistema de Gestion de 
Base de datos. Este programa ofrece acceso a los datos, gestión de las 
actualizaciones, mejora la integridad, control de la seguridad de acceso, entre otras 
características. 
 
Scrum: Es un proceso de la Metodología Ágil que se usa para minimizar los riesgos 
durante la realización de un proyecto, pero de manera colaborativa. 
 
Symfony: Es un completo framework diseñado para optimizar el desarrollo de las 
aplicaciones web basado en el patrón Modelo Vista Controlador. Para empezar, separa 
la lógica de negocio, la lógica de servidor y la presentación de la aplicación web. 
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RESUMEN 
 
Actualmente, gracias a los avances tecnológicos, los dispositivos móviles son usados 
frecuentemente por el público en general para diversas actividades, dentro de estas, 
una de las más comunes es el acceso a internet, ya sea por el navegador del 
dispositivo o por medio de aplicaciones, los usuarios prefieren usar estas tecnologías 
debido a las facilidades que ofrecen, como por ejemplo: permitir la comunicación entre 
ellos, recibir notificaciones sobre temas de interés o buscar información que apoye su 
desempeño académico. Este último se refiere a estudiantes que desean aprovechar las 
ventajas que ofrecen los dispositivos móviles, como lo son la movilidad, conectividad, 
funcionalidad, entre otros, con el fin de fortalecer sus conocimientos e instruirse sin 
tener que estar presencialmente en un lugar y momento específicos. 
 
Hoy en día es bastante común que los jóvenes adquieran dispositivos como 
Smartphone o tablets ya sea para entretenimiento, comunicación o alguna otra 
necesidad específica. Con base  en esto, se planteó el desarrollo de una aplicación 
web que, con el uso de internet, facilite a los estudiantes de Ingeniería de Sistemas  de 
la Universidad Libre, prepararse para la presentación de parciales por medio de 
dispositivos móviles. 
 
Esta aplicación permitirá a los estudiantes realizar sus evaluaciones de una forma 
rápida y eficaz, mostrándoles en qué está fallando para que refuercen su conocimiento.  
Por otra parte, cuando el estudiante finalice la evaluación, se mostraran los resultados 
que obtuvo durante la evaluación, así el estudiante sabrá en que temáticas debe 
reforzar. Además, los profesores podrán administrar el contenido de la aplicación, 
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agregando preguntas a la evaluación e indicando cuantas preguntas deben responder 
los estudiantes durante la evaluación. Otra opción que ofrece la herramienta es que los 
profesores también podrán ver la evolución de los estudiantes, con el fin de que ellos 
tengan conocimiento sobre qué temas se requieren de un refuerzo general.   
 
Otra característica de la herramienta es que su interacción no se limita a los 
dispositivos móviles, esta también puede ser aprovechada desde un PC de escritorio, 
de esta manera los estudiantes o profesores que no cuenten con un dispositivo móvil, 
podrán hacer uso de la herramienta sin ningún problema. 
 
Palabras Claves: Dispositivos Móviles,  Aplicación web, Evaluación, Evolución, 
Herramienta 
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ABSTRACT 
Today, thanks to technological advances, mobile devices are frequently used by public 
in general for different activities, within these, one of the most common is access to 
internet, either by the browser of the device or by applications, users prefer to use these 
technologies due to the facilities offered, e.g. allow communication between them, 
receive notifications about topics of interest or for information that supports their 
academic performance. It refers to students who want to take advantage offered by 
mobile devices such as mobility, connectivity, functionality, among others, in order to 
strengthen their knowledge and learning without being in person on a specific place and 
time. 
Today it is quite common for young people to acquire devices such as Smart phone or 
tablets either for entertainment, communication or any other specific need. Based on 
this, I proposed to develop a web application that provides Systems Engineering 
students of the Universidad Libre, to prepare for taking tests through mobile devices.  
This application will allow students to make their assessments quickly and efficiently, 
showing how are they failing, in order to strengthen their knowledge.  
Moreover, when the student completes the assessment, it will show the results obtained 
during the evaluation, so he will know which topics should be strengthened.  
Teachers also can manage the contents of the application, adding questions to the 
assessment and indicating how many questions students must answer during the 
evaluation. Another option offered by the application is that teachers will also see the 
development of students, so in that way they will know what issues require a general 
strengthening.  
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Another feature of the application is that their interaction is not limited to mobile devices; 
this can also be taken from a desktop PC, in this way students or teachers who do not 
have a mobile, can use the application without any trouble.  
 
Keywords: Mobile Devices, Web Application, Assessment, Development, Tool 
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INTRODUCCIÓN 
Se propone el desarrollo de una herramienta que facilite a los estudiantes prepararse 
para los exámenes, es una herramienta soportada en la web la cual posee un diseño 
responsivo, esto permite que la interfaz grafica se acomode a cualquier dispositivo, 
facilitando que el estudiante realice el desarrollo de exámenes, utilizando un PC de 
escritorio o cualquier dispositivo móvil con acceso a internet. Para lograr esta función 
responsiva se utilizo el framework Bootstrap, el cual consiste en un conjunto de hojas 
de estilo las cuales proporcionan medidas uniformes al ancho del navegador.  
Al desarrollar una herramienta virtual de aprendizaje se debe contar una estructura 
metodológica que proporcione pautas y los elementos necesarios para un análisis, 
diseño e implementación exitosos, por esta razón se decidió implementar la 
metodología MECCOVA, creada por estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad Libre pertenecientes al semillero Ovimatica, la cual se enfoca en identificar 
un problema y manejarlo como un proyecto, siempre y cuando se genere en un 
contexto de enseñanza – aprendizaje.  
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CAPITULO 1: MARCO OPERACIONAL DE DESARROLLO 
1.1 TITULO DEL PROYECTO 
Desarrollo del módulo de evaluación del  repositorio de recursos virtuales para el 
contenido de las asignaturas del programa  de ingeniería de sistemas de la universidad 
libre utilizando  dispositivos móviles (fase II). 
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.2.1 Descripción del Problema 
Las instituciones educativas están en la búsqueda de alternativas metodológicas para 
la aplicación de la evaluación en pro de la calidad de la educación. Es de mucha 
importancia que las universidades vean la necesidad, el beneficio y la oportunidad de 
ofrecer a los estudiantes alternativas que les brinden mejor preparación para el logro de 
resultados óptimos que redunden en mejora de los procesos académicos y 
administrativos convirtiendo a la evaluación en una práctica voluntaria, organizada y 
metódica con resultados más satisfactorios. 
Debido a lo anterior  la Universidad Libre en busca de desarrollar e implementar 
herramientas de apoyo virtuales, para que los estudiante puedan realizar estudio 
Autónomo, ha comenzado a realizar proyectos dirigidos a apoyar estas estrategias. 
Uno de ellos, son las OVAS. El proyecto tratado en la Fase I no contempla la 
Evaluación y la utilización de dispositivos móviles, es por ello que se requiere de una 
Fase II que los incluya para de esta forma seguir apoyando los procesos de enseñanza 
– aprendizaje para  la comunidad educativa, en  EL APRENDIZAJE AUTONOMO y que 
además  se puedan tener acceso por medio de dispositivos móviles. [Alonso, 2013] 
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1.2.2 Formulación del problema 
¿El desarrollo del módulo de evaluación para el  repositorio de Recursos Virtuales para 
el contenido de las asignaturas del programa de ingeniería de sistemas de la 
Universidad Libre para dispositivos móviles, potencializaría el aprendizaje  Autónomo 
de  los estudiantes de la Universidad Libre? 
1.3 JUSTIFICACIÓN 
 
La universidad Libre  a diseñado y desarrollado ambientes de apoyo virtual como un 
espacio pedagógico para apoyar el estudio Autónomo y de esta manera desarrollar una 
metodología para  el uso de medios y recursos bibliográficos, es por ello que se 
requiere culminar con este proyecto y se hace necesario que se realice la Fase II del 
proyecto para dar por terminado esta herramienta. 
Dada la  importancia de integrar las Tics en la educación, han originado que se  utilicen 
como un valor agregado a las clases, siendo estas un refuerzo para las prácticas 
tradicionales, buscando con ello un punto de partida hacia la integración de las 
tecnologías y los recursos del aula; el mundo catalogado como “nativos digitales”1. Está 
dirigido a los estudiantes de hoy en  día, es una de las razones por las que el 
aprendizaje es muy diferente al de sus docentes, porque necesitan desarrollar las 
habilidades de las TICS. 
Por lo anterior se está realizando un investigación en la Universidad Libre sobre los 
ambientes de aprendizaje, y para apoyar esta investigación se están desarrollando 
proyectos encaminados a lograr estos objetivos, adicionalmente se ha diseñado una 
metodología para el diseño de Ovas (MECOVA), con el fin de que los estudiantes 
                                                 
1
 Marc Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants  MCB University Press, Vol. 9 No. 5, October 2001 
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puedan adelantarse, ponerse al día o auto capacitarse sobre los diferentes temas de 
las asignaturas de la carrera utilizando la tecnología móvil, de ahí la importancia de 
seguir con esta Fase II que contemple un modulo de evaluación y adaptabilidad a 
dispositivos móviles. [Programación De Dispositivos Móviles A Través De Ejemplos, 
2012] 
1.4.  PRESENTACÓN DE OBJETIVOS 
1.4.1 Objetivo General 
Desarrollar el módulo de evaluación del  Repositorio de Recursos Virtuales para el 
contenido de las asignaturas del programa  de ingeniería de sistemas de la 
Universidad Libre utilizando  dispositivos móviles (Fase II). 
1.4.2 Objetivo Especifico 
 Referenciar herramientas de apoyo virtuales utilizados en la educación 
dirigidos a dispositivos móviles. 
 Evaluar portales educativos que se estén utilizando en el medio universitario 
con dispositivos móviles. 
 Evaluar proyectos basados en M-Learning. 
 Revisar los lineamientos sobre la evaluación, teniendo en cuenta las 
utilizadas en la Universidad Libre.   
 Diseñar  y desarrollar el módulo de evaluación y realizar las modificaciones al 
software de la Fase I para la  para interacción con dispositivos móviles. 
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1.5 FORMULACION DE HIPÓTESIS 
 
 Con la implementación del el módulo de evaluación del  Repositorio de 
Recursos Virtuales con contenidos educativos se reforzara el conocimiento de 
los estudiantes de ingeniería de sistemas de la universidad libre. 
 
 La implementación del módulo de evaluación del Repositorio de Recursos 
Virtuales hará que los estudiantes de ingeniería obtengan una calificación 
mayor al promedio de semestres anteriores. 
1.6 ALCANCE 
 
Construcción del módulo de evaluación para el repositorio de recursos virtuales que 
demanda el programa de Ingeniería de Sistemas de la universidad Libre para enfrentar 
con objetividad el proceso de re acreditación y fomentar la utilización de la tecnología 
móvil como elemento fundamental de auto aprendizaje. 
1.7  ESPECIFICACIÓN DESCRIPTIVA  METODOLÓGICO 
1.7.1 Tipo de Investigación 
Investigación cualitativa: La investigación se basara en el estudio del desarrollo de 
ambientes virtuales que apoyen el proceso de enseñanza - aprendizaje, además, se 
plantea un modelo de encuestas para tomar en cuenta la opinión de los estudiantes 
que darán a conocer sus preferencias en cuanto al manejo y diseño de ambientes 
virtuales de aprendizaje, tal como se presenta en el anexo A. 
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1.7.2 Instrumentos y Análisis 
 
 Encuestas: Se plantea la implementación de encuestas que podrán ser 
realizadas a estudiantes y docentes de la carrera con la finalidad de evaluar que 
tipo de herramientas apoyo virtual conocen donde se maneje el Aprendizaje 
Autónomo, con el fin de poder obtener excelentes resultados en la enseñanza-
aprendizaje. 
1.7.3 Fuentes de Información 
 
Para el proyecto se establece la obtención de información a partir de elementos que 
comprenden las fuentes de información primaria y secundaria: 
 
1.7.3.1 Fuentes Primarias 
 
Revisión de la propuesta del anteproyecto “Desarrollo del módulo de evaluación del  
Repositorio de Recursos Virtuales para el contenido de las asignaturas del programa  
de ingeniería de sistemas de la Universidad Libre utilizando  dispositivos móviles   
(Fase II)”. 
 
1.7.3.2 Fuentes Secundarias 
 Bibliotecas 
 Libros 
 Publicaciones 
 Internet. 
 Profesores 
 Tesis. 
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CAPÍTULO 2: ESQUEMATIZACIÓN TEÓRICA 
 
2.1 MARCO REFERENCIAL 
 
2.1.1  Marco Histórico 
A continuación se mencionaran los ejes de ubicación de la implementación del proyecto 
y de donde surgió el mismo. 
 
2.1.1.1 Escenario de desarrollo: 
 
La Universidad Libre es una universidad colombiana, privada y laica, con domicilio 
principal en la ciudad de Bogotá, D.C., y con presencia en otras 6 ciudades del país. 
 
Visión2: La Universidad Libre es una corporación de educación privada, que propende 
por la construcción permanente de un mejor país y de una sociedad democrática, 
pluralista y tolerante e impulsa el desarrollo sostenible, iluminada por los principios 
filosóficos y éticos de su fundador con liderazgo en los procesos de investigación, 
ciencia, tecnología y solución pacifica de los conflictos. 
 
Misión3: La Universidad Libre como conciencia crítica del país y de la época, 
recreadora de los conocimientos científicos y tecnológicos, proyectados hacia la 
formación integral de un egresado acorde con las necesidades fundamentales de la 
sociedad, hace suyo el compromiso de: 
 
                                                 
2
  y 
3
 Universidad Libre de Colombia, Misión y Visión, http://www.unilibrecali.edu.co/launiversidad/nuestra-
universidad/mision-vision.html 
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 Formar dirigentes para la sociedad. 
 Propender por la identidad de la nacionalidad colombiana, respetando la 
diversidad cultural, regional y étnica del país. 
 Procurar la preservación del medio ambiente y el equilibrio de los recursos 
naturales. 
 Ser espacio para la información de personas democráticas, pluralistas, 
tolerantes y cultoras de la diferencia. 
 
2.1.1.2. Origen del Proyecto. 
Surgió de la necesidad de complementar la fase I que no contemplaba el modulo de 
evaluaciones y así mismo que la aplicación sea adaptativa para móviles de ahí es 
donde se llega a la conclusión de necesitar una fase II del Ambiente para el Apoyo 
Virtual, es decir, un espacio pedagógico para apoyar el estudio Autónomo. 
[Competencias y proyecto pedagógico, 2000] 
2.2   MARCO TEORICO 
 
2.2.1 Ambiente Virtual de Aprendizaje: Conjunto de interacción sincrónica y 
asincrónica, donde con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso de 
enseñanza aprendizaje, a través de un sistema de administración de aprendizaje; A 
continuación, con ayuda de la figura 1 se relaciona el espacio teórico de acción a 
considerar por el proyecto. 
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Figura 1: Relación entre las tecnologías y la pedagogía. Rafael Casado Ortiz 
 
Fuente: https://cursomatica.wordpress.com/2012/02/02 
 
2.2.2 Aprendizaje Autónomo4: Es aquel en el que la persona define las normas 
concretas que regirán sus procesos de aprendizaje como por ejemplo, donde va a 
estudiar, como va a estudiar. El estudiante comienza por desarrollar la habilidad y la 
capacidad de relacionar problemas, buscando información necesaria para generar 
ideas, sacar conclusiones y establecer el nivel de logro de los objetivos. [Procesos, 
estrategias y técnicas de aprendizaje. 1993] 
 
2.2.3 M-Learning: Es una metodología de enseñanza y aprendizaje que se basa en el 
uso de dispositivos móviles, tales como celulares, agendas electrónicas, tablets, iPods 
y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalámbrica. Sus 
principales características son:  
                                                 
4
 Aprendizaje auto-dirigido, autónomo y auto-regulado Dr. Jaime Ricardo Valenzuela González 
(jrvg@itesm.mx).pdf 
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 Flexibilidad tanto a alumnos como a los tutores en cuanto al manejo del tiempo 
disponible para el uso de la aplicación.  
 Independencia tecnológica al no requerir de un dispositivo en específico para 
hacer uso de la aplicación. 
 La navegación es sencilla ya que sus contenidos se adaptan a las 
características de estos dispositivos. 
 
2.2.4 Meccova: (Metodología constructivista para la construcción de objetos virtuales 
de aprendizaje), Consiste en la integración de las mejores técnicas, procesos, 
principios y actividades que permiten el mejoramiento metodológico en la construcción 
de herramientas virtuales educativas, para el caso los objetos virtuales de aprendizaje. 
 
Durante el desarrollo del proyecto con la implementación de MECCOVA se hacen 
participes ciertos actores que cumplen un rol específico: 
 
1. Gestor del proyecto, es quien lidera el proyecto, el idealizador del mismo; en 
este caso Diego Andrés Gutiérrez, quien diseñan el proyecto en cuestión. 
 
2. Docente especialista, es quien asesora al gestor del proyecto en la parte 
educativa y pedagógica, características que el objeto virtual de aprendizaje debe 
suplir; durante el desarrollo del proyecto se conto con el apoyo del docente 
investigador Fabián Blanco quien otorgo asesoría en cuanto a la investigación 
relacionada a Los ambientes virtuales y a los dispositivos móviles. 
 
3. Equipo de desarrollo, son las personas encargadas de programar la 
herramienta; llevado a cabo en este caso por Diego Andrés Gutierrez Sanchez. 
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4. Estudiantes, son los usuarios finales del objeto virtual de aprendizaje; para este 
caso serán los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre. 
 
PHP MovileDetect5: Clase escrita en código PHP por Victor Stanciu en 2010 y desde 
el 2011 Serban Ghita la ha actualizado constantemente, logrando eliminar los errores y 
adicionando nuevas funciones, las cuales permiten identificar si se está accediendo a 
una página web desde un dispositivo móvil, ya sea celular o tablet, o desde un 
computador de escritorio. No ocupa mucho espacio en disco y es de código abierto  
 
Repositorio: Un repositorio, depósito o archivo es un sitio centralizado donde se 
almacena y mantiene información digital, habitualmente bases de datos o archivos 
informáticos. 
Los datos almacenados en un repositorio pueden distribuirse a través de una red 
informática, como Internet, o de un medio físico, como un disco compacto. Pueden ser 
de acceso público o estar protegidos y necesitar de una autentificación previa. Los 
depósitos más conocidos son los de carácter académico e institucional. 
A diferencia de los ordenadores personales o de escritorio, los depósitos suelen contar 
con sistemas de respaldo (Backup) y mantenimiento preventivo y correctivo, lo que 
hace que la información se pueda recuperar en el caso que la máquina quede 
inutilizable. 
Los depósitos se utilizan de forma intensiva en Linux, almacenando, en su 
mayoría, paquetes de software disponibles para su instalación mediante un gestor de 
paquetes. [Programe para escritorio, web y dispositivos móviles, 2010] 
                                                 
5
 Sitio web donde se accede a esta función; http://mobiledetect.net/. 
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Symfony: Es un completo framework diseñado para optimizar el desarrollo de las 
aplicaciones web basado en el patrón Modelo Vista Controlador. Para empezar, separa 
la lógica de negocio, la lógica de servidor y la presentación de la aplicación web. 
2.3 MARCO CONCEPTUAL 
A continuación se hace referencia a los ejes de acción conceptual con los que se 
construye el entregable operacional del proyecto, según normatividad de la ingeniería 
de software; siendo preciso considerar como referentes de desarrollo los soportes que 
listan al final de este numeral. 
 
Base de Datos Relacional: Es un conjunto de datos estructurados que pertenecen 
normalmente a un ambiente funcional. Los datos se organizan en tablas vinculadas de 
manera lógica. Una tabla incluye columnas o campos que describen una fila o registro. 
La relación se da entre tablas mediante las columnas. [Fundamentos de Bases de 
Datos, 2012] 
Clientes: Equipos que los usuarios individuales utilizan para conectarse a la red y 
solicitar servicios a los servidores. 
 
Lenguaje Interpretado: Son leguajes cuyas instrucciones se realizan de forma 
secuencial por una aplicación llamada interprete a la vez que se ejecuta el programa. 
Open Source: Este término hace referencia a la libre utilización, modificación y 
distribución el software y de su código fuente por parte del usuario. 
OVA: “Un objeto virtual de aprendizaje se define como todo material estructurado de 
una forma significativa, asociado a un propósito educativo y que corresponda a un 
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recurso de carácter digital que pueda ser distribuido y consultado a través de la 
Internet. El objeto de aprendizaje debe contar además con una ficha de registro o 
metadato consistente en un listado de atributos que además de describir el uso posible 
del objeto, permiten la catalogación y el intercambio del mismo.” [Objetos Virtuales de 
Aprendizaje – Definición y una metodología de construcción, 2013]. 
Objetos Virtuales de Aprendizaje - Definición y una Metodología de Construcción: 
Por: Néstor G. Forero, Iván A. Linares, Oscar A. Cáceres y Cesar G. Castiblanco. 
Este articulo trata sobre la definición general de los diferentes aspectos de un OVA 
como elemento constructivo, resaltando los beneficios de su aplicación, la contribución 
al conocimiento y la proposición de una metodología para el diseño y construcción de 
un tutor virtual.  
 
Dispositivos Móviles: Por: Arturo Baz Alonso, Irene Ferreira Artime, María Álvarez 
Rodríguez, Rosana García Baniello 
Este articulo trata sobre las diferentes posibilidades multimedia que ofrece un 
dispositivo móvil en la actualidad, iniciando con una descripción detallada de ellos, 
siguiendo con una descripción sobre sistemas operativos actuales y capacidad 
multimedia y se finaliza con un resumen de oferta comercial y futuros lanzamientos. 
 
Programa Servidor: Programa que debe estar ejecutándose en el equipo servidor 
para que este pueda ofrecer un servicio. 
 
Programa Cliente: Software necesario en el equipo para tener acceso al servicio que 
ofrece el programa alojado en el servidor. 
 21 
 
 
PHP: Es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su 
potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos en PHP son 
embebidos directamente en el código HTML y ejecutados por el servidor web a través 
de un intérprete, antes de transferir al cliente que lo ha solicitado, un resultado en forma 
de código HTML puro. Al ser un lenguaje que sigue las corrientes open source, tanto el 
intérprete como su código fuente son totalmente accesibles de forma gratuita en la red. 
[PHP y MySQL Tecnologías para el desarrollo de aplicaciones web, 2005]. 
 
Servidores: Son ordenadores que ofrecen sus servicios a otros equipo conectados 
mediante una red, ya sea por una IP fija o una IP dinámica. 
 
Software Libre: Es el tipo de software que generalmente no tiene precio de adquisición 
al cual, según lo exprese la licencia del producto, el usuario podrá acceder, copiar, 
modificar o distribuir su código fuente. 
 
SGBD: Los datos son gestionados por un programa llamado Sistema de Gestion de 
Base de datos. Este programa ofrece acceso a los datos, gestión de las 
actualizaciones, mejora la integridad, control de la seguridad de acceso, entre otras 
características. 
 
MySQL6: Es un SGBD open source para bases de datos relacionales, el cual permite 
gestionarlas distintos contenidos, esta licenciado bajo GPL de la GNU.  
 
                                                 
6
 Bases de Datos en http://es.slideshare.net/diegosilvaviera1/diferencias-entre-los-sgbds 
 22 
 
Web 2.0: Representa la evolución de las aplicaciones tradicionales a aplicaciones que 
funcionan a través de la web enfocadas en un usuario final. 
2.4 MARCO LEGAL 
Se precisa conocer el concepto de licencias pública general y los tipos de 
licenciamiento, tal como se presentan a continuación: 
 Licenciamiento: Los 3 tipos de licencias más usadas en software libre: BSD, GPL y 
MPL. 
o BSD: Una aplicación licenciada con BSD permite que otras versiones pueden 
tener otros tipos de licencias, tanto propietarias, como BSD o GPL. 
o GPL: Esta licencia aplica la necesidad del copyleft, haciendo que las nuevas 
versiones de la aplicación sean siempre libres y licenciadas bajo GPL. 
o MPL: Aplica licencias dobles al código fuente y a los ejecutables, obligando a 
devolver al autor las fuentes modificadas y permitiendo licenciar los binarios 
como propietarios.  
 
 Licencia Pública General GNU: Es llamada GPL de GNU, se usa para la mayoría 
de los programas de GNU y para más de la mitad de los paquetes de software libre. La 
última es la versión 3.  La documentación del software libre debe ser documentación 
libre, para que se pueda redistribuir y mejorar al igual que el software que describe. 
Para que la documentación sea libre, hay que publicarla bajo una licencia de 
documentación libre. Generalmente se utiliza la Licencia de Documentación Libre de 
GNU.  
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 Derechos de Autor: En las décadas de 1970 y 1980 se llevaron a cabo amplios 
debates con el fin de poder determinar si los programas informáticos o software debían 
protegerse mediante el sistema de patentes, el sistema de derechos de autor. 
Se llegó a un principio aceptado, según el cual, los programas informáticos deberían 
estar protegidos por el derecho de autor. 
La protección del software conforme a las leyes de derecho de autor se debió 
principalmente al hecho de que sus normas y principios subyacentes eran bien 
conocidos a escala mundial virtual de la existencia de convenios internacionales. 
Los derechos de propiedad intelectual relacionados con el Comercio (ADPIC) de la 
Organización Mundial de Comercio, el que establece que se protegerán como obras 
literarias tanto programas del ordenador como las bases de datos. 
 
 Normativa Proyecto Software Libre: La existencia de restricciones o libertades 
pueden tener un enorme peso a la hora de elegir un software. Las libertades hacen que 
el software libre sea una alternativa atractiva no sólo para los usuarios particulares sino 
también para los estados, grandes consumidores de insumos informáticos. Es por ende 
que el estado en el momento de adquirir el software, no sólo debe analizar las 
características operacionales del producto, sino las restricciones de uso de la licencia y 
la compatibilidad con respecto a las necesidades. 
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 Licencia Bootstrap 
Bootstrap7 se entrega con una licencia de Apache 2 y tiene derechos de autor de 2013 
Twitter. Al resumir en partes disminuidas, se puede describir con las siguientes 
condiciones. 
Se puede: 
 Descargar libremente y utilizar Bootstrap, parcial o completamente, para 
fines personales, comerciales o internos de la empresa. 
 Usar Bootstrap en paquetes o distribuciones que usted cree. 
Se prohíbe: 
 Redistribuir cualquier componente de Bootstrap sin referirse específicamente 
de forma apropiada a su creador. 
 Utilizar cualquier marca que pertenezca a Twitter de cualquier forma que 
puede declarar o aludir que Twitter respalda su distribución. 
 Utilizar marcas que pertenezcan a Twitter de cualquier forma que puede 
declarar o aludir que usted creó el software de Twitter indicado. 
Se debe: 
 Incluir una copia de la licencia en cualquier redistribución que haga que 
incluya Bootstrap. 
 Incluir un nombramiento claro de Twitter en todas las distribuciones que 
incluyen Bootstrap. 
 
                                                 
7
 Información sustraída del sitio oficial de boostrap http://getbootstrap.com/getting-started/#it-does-not-require-you-
to 
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No es obligación: 
 Incluir el código fuente de Bootstrap en sí, ni ninguna de las modificaciones 
realizadas por usted en este, en ninguna redistribución que pueda crear que 
lo incorpore. 
 Enviar los cambios realizados en Bootstrap de regreso al proyecto de 
Bootstrap. 
Para familiarizarse con la licencia del uso de Bootstrap, se anexan dichas licencias tal 
como se puede ver en el anexo B, haciendo énfasis en los navegadores que soporta y 
compatibilidad con los mismos en el anexo C. 
2.5 MARCO TECNOLÓGICO 
Dispositivos Móviles: Se define como un aparato pequeño con capacidad de 
procesamiento,  conexión permanente o intermitente a una red y memoria limitada. 
Existen tres tipos de dispositivos móviles: 
 
1. Dispositivo móvil de datos limitados: Se caracterizan por tener pantallas 
pequeñas de tipo texto; ofrecen servicios de datos limitados a SMS y acceso 
WAP. 
2. Dispositivo móvil de datos básicos: Su pantalla es de tamaño mediano; 
ofrece acceso a emails, lista de direcciones, SMS y un navegador web básico.  
3. Dispositivo móvil de datos mejorados: Son dispositivos con pantallas de 
medianas a grandes; ofrece las mismas características de los dispositivos 
móviles básicos mas aplicaciones nativas como aplicaciones de Microsoft Office 
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Mobile y aplicaciones corporativas, además cuentan con un sistema operativo. 
El Repositorio de Recursos Virtuales en su fase  se enfoca en estos dispositivos. 
Linux-VServer: Es una implementación de servidor privado virtual hecha por el 
agregado de capacidades de vitalización en el ámbito de Sistema Operativo y 
distribuida como software libre, licenciada bajo GPL. 
Es un mecanismo de jaula en el cual se pueden usar de manera segura los recursos de 
un sistema informático (tales como el sistema de archivos, tiempo de la CPU, 
direcciones de red y memoria) en tal manera que los procesos no pueden realizar 
un ataque de denegación de servicio sobre algo que estuviere por fuera de su partición. 
2.6  MARCO GEOGRÁFICO 
 
El repositorio de recursos Virtuales con su modulo para el desarrollo y preparación de 
evaluaciones de los estudiantes será implementada exclusivamente por los estudiantes 
del programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre Sede Bosque Popular, 
la cual no tendrá costo monetario. 
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CAPÍTULO 3: INGENIERÍA DEL PROYECTO 
3.1. ANÁLISIS DEL SISTEMA 
3.1.1 Definición del Sistema 
 
A continuación se hace referencia a todos los elementos físicos y tecnológicos 
necesarios para la elaboración y correcto funcionamiento del proyecto,  siendo preciso 
considerar que se desea con el desarrollo realizado.  
 
3.1.1.1 Requisitos exactos del Sistema Web 
 Usuario quiere tener acceso al repositorio desde cualquier medio que tenga 
acceso a internet para poder realizar conexión a cualquier hora y lugar.   
 Usuario quiere que la interfaz del aplicativo no se altere con la implementación 
del modulo de evaluaciones para que el aplicativo se continúe trabajando como 
se ha venido haciendo. 
 Usuario quiere que se tenga acceso a la aplicación 24/7 para garantizar que el 
estudiante podrá continuar su autoconocimiento desde un lugar diferente a la 
universidad.  
 
3.1.1.2 Recursos Técnicos 
Se refiere a la factibilidad8 y a los recursos necesarios como herramientas, 
conocimientos, habilidades, tecnológica que son necesarios para efectuar las 
actividades o procesos que requiere el proyecto. 
 
                                                 
8
 factibilidad  http://proyectos.aragua.gob.ve/descargas/ESTUDIOFACTIBILIDADECON%C3%93MICA.pdf 
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 Se usaran elementos propios como un computador portátil que cuenta con un 
sistema operativo Windows 8 de 64 bits, una memoria RAM de 8GB, un 
procesador Intel(R) Core(TM) i5-4210U CPU @ 1.70GHz 2.40 GHz.. 
 Se utilizaran conocimientos propios de un framework de PHP llamado symfony y 
herramientas de desarrollo como bootstrap. 
 La aplicación será desarrollada en elambiente de desarrollo NetBeans IDE 8.0.1 
en su entorno PHP donde se instalara el framework de PHP symfony. 
 Se cuenta con un servidor Debían prestado por Eureka DMS donde se alojara la 
aplicación para que esta pueda ser consultada desde cualquier dispositivo que 
tenga acceso a internet.  
3.2. ESTRUCTURA TEMÁTICA 
 
3.2.1 METODOLOGÍA 
Scrum: Es un proceso en el que se aplican de manera regular prácticas para trabajar 
colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un 
proyecto. Estas prácticas se apoyan unas a otras y su selección tiene origen en 
un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos. [Proyectos 
Agiles con scrum, 2013]. 
En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por 
el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum está especialmente 
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados 
pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovación, 
la competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales. 
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Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se está entregando al 
cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se 
disparan o la calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad de reacción ante 
la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la rotación alta, cuando es 
necesario identificar y solucionar ineficiencias sistemáticamente o cuando se quiere 
trabajar utilizando un proceso especializado en el desarrollo de producto. 
El proceso  
En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (iteraciones de 
un mes natural y hasta de dos semanas, si así se necesita). Cada iteración tiene que 
proporcionar un resultado completo, un incremento de producto final que sea 
susceptible de ser entregado con el mínimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite. Con 
ayuda de la figura 2, se hace alusión al proceso de srum para su mayor comprensión.  
Figura 2. Proceso Scrum en un proyecto 
 
Fuente: http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum 
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El proceso parte de la lista de objetivos/requisitos priorizada del producto, que actúa 
como plan del proyecto. En esta lista el cliente prioriza los objetivos balanceando el 
valor que le aportan respecto a su costo y quedan repartidos en iteraciones y entregas. 
De manera regular el cliente puede maximizar la utilidad de lo que se desarrolla y 
la inversión mediante la re planificación del producto, que realiza durante la iteración 
con vista a las siguientes iteraciones.  
En el caso de este proyecto, el cliente seria la universidad Libre quien es quien recibirá 
el aplicativo final para su uso y quien podrá determinar si se deben realizar cambios o 
posibles mejoras.  
 
Las actividades que se llevan a cabo en Scrum son:  
Planificación de la iteración: 
El primer día de la iteración se realiza la reunión de planificación de la iteración. Tiene 
dos partes: 
1. Selección de requisitos (4 horas máximo). El cliente presenta al equipo la lista de 
requisitos priorizada del producto o proyecto. El equipo pregunta al cliente las dudas 
que surgen y selecciona los requisitos más prioritarios que se compromete a completar 
en la iteración, de manera que puedan ser entregados si el cliente lo solicita. 
En este caso quien da las pautas del desarrollo del proyecto es el ingeniero Fabián 
blanco, quien entrega algunos requerimientos y ayuda a aclarar dudas que surgen al 
momento de empezar a trabajar en el. 
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2. Planificación de la iteración (4 horas máximo). El equipo elabora la lista de tareas de la 
iteración necesarias para desarrollar los requisitos a que se ha comprometido. La 
estimación de esfuerzo se hace de manera conjunta y los miembros del equipo se auto 
asignan las tareas. 
Al momento de saber que se debe realizar, todo se divide en tareas y cada tarea es 
punteada para cumplir en un tiempo pactado.  
Ejecución de la iteración: 
Cada día el equipo realiza una reunión de sincronización (15 minutos máximo). Cada 
miembro del equipo inspecciona el trabajo que el resto está realizando (dependencias 
entre tareas, progreso hacia el objetivo de la iteración, obstáculos que pueden impedir 
este objetivo) para poder hacer las adaptaciones necesarias que permitan cumplir con 
el compromiso adquirido. En la reunión cada miembro del equipo responde a tres 
preguntas: 
 ¿Qué he hecho desde la última reunión de sincronización? 
 ¿Qué voy a hacer a partir de este momento? 
 ¿Qué impedimentos tengo o voy a tener? 
 Durante la iteración el Facilitador (Scrum Mastern (Fabián Blanco))se encarga 
de que se pueda cumplir con los compromisos. 
 Elimina los obstáculos que el equipo no puede resolver por sí mismo. 
 Protege al equipo de interrupciones externas que puedan afectar su compromiso 
o su productividad. 
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En este caso no se pudieron realizar reuniones diarias por lo que se trato de realizar 
reuniones semanales presentando avances con el Scrum Master (Fabián Blanco) 
presentando avances y dificultades con el proyecto.  
Inspección y adaptación:  
El último día de la iteración se realiza la reunión de revisión de la iteración. Tiene dos 
partes: 
1. Demostración (4 horas máximo). El equipo presenta al cliente los requisitos 
completados en la iteración, en forma de incremento de producto preparado para ser 
entregado con el mínimo esfuerzo. En función de los resultados mostrados y de los 
cambios que haya habido en el contexto del proyecto, el cliente realiza las 
adaptaciones necesarias de manera objetiva, ya desde la primera iteración, re 
planificando el proyecto. 
En esta fase se presenta el producto final al Ingeniero Fabián Blanco con el fin de 
evaluar si este puede ser pasado a la Universidad Libre y contemplar posibles 
correcciones. 
2. Retrospectiva (4 horas máximo). El equipo analiza cómo ha sido su manera de trabajar 
y cuáles son los problemas que podrían impedirle progresar adecuadamente, 
mejorando de manera continua su productividad. El Facilitador se encargará de ir 
eliminando los obstáculos identificados. 
En este caso los jurados asignados de la universidad Libre son los que pedirán las 
correcciones y harán los últimos ajustes al producto final. 
 
MECCOVA: (Metodología constructivista para la construcción de objetos virtuales de 
aprendizaje) Consiste en la integración de las mejores técnicas, procesos, principios y 
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actividades que permiten el mejoramiento metodológico en la construcción de 
herramientas virtuales educativas, para el caso los objetos virtuales de aprendizaje. 
 
Para el desarrollo planteado con la implementación de MECCOVA se hacen participes 
ciertos actores que cumplen un rol específico: 
1. Gestor del proyecto, es quien lidera el proyecto, el idealizador del mismo; en 
este caso Diego Andrés Gutierrez Sanchez, quien diseñara el proyecto. 
 
2. Docente especialista, es quien asesora al gestor del proyecto en la parte 
educativa y pedagógica, características que el objeto virtual de aprendizaje debe 
suplir; durante el desarrollo del proyecto se conto con el apoyo del docente 
investigador Fabián Blanco quien otorgo asesoría en cuanto objetos virtuales de 
aprendizaje y dispositivos móviles.  
 
3. Equipo de desarrollo, son las personas encargadas de programar la 
herramienta; llevado a cabo por Diego Andrés Gutierrez Sanchez. 
 
4. Estudiantes, son los usuarios finales del objeto virtual de aprendizaje; para este 
caso serán los estudiantes de Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre. 
Esta metodología está diseñada a partir de tres (3) fases constituidas por un conjunto 
de etapas, dichas fases hacen parte del ciclo de vida de MECCOVA (Figura 3), las 
cuales componen la capa AVA (Ambiente Virtual de Aprendizaje) siendo esta la base 
de la metodología. Para el desarrollo de cada etapa es necesaria la participación de 
diferentes actores, como se describe a continuación: 
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 La fase 1 - Proyecto: Se define el problema a solucionar, solución a 
implementar, requerimientos funcionales y no funcionales, se identifican metas y 
objetivos, herramientas a utilizar y presupuesto. Este definición se hace 
mediante por un gestor de proyecto y es apoyado por un docente. 
 La fase 2- OVA: Está orientada hacia el diseño, construcción y enfoque 
constructivista del objeto virtual de aprendizaje (OVA), en donde se hace 
partícipe el desarrollador del OVA y de igual forma un docente orientador. 
 
o Diseño: 
1. Pedagógico: Se estipulan las clases de actividades que se pueden 
llevar a cabo según el problema a solucionar. 
2. Disciplinar: Se determina la mejor forma de desarrollar el tema. 
3. Hipermedial: Se debe articular el diseño pedagógico y el diseño 
disciplinar de manera que se puedan elaborar las diferentes rutas de 
navegación con las que los diferentes tipos de usuarios podrán utilizar 
el OVA. 
o Construcción: En esta etapa se elabora el OVA mediante la utilización 
de un software, teniendo en cuenta la disposición de los contenidos para 
facilitar la navegación y el diseño grafico. 
 
 La fase 3- Aplicar: Está dirigida a la implementación del OVA, donde el 
estudiante, quien es el usuario final, hace uso de la herramienta y se determina 
la eficiencia de la misma. 
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 La capa AVA: Es la base del ciclo de vida de MECCOVA, su objetivo es 
proporcionar un ambiente en donde albergar y administrar los objetos virtuales 
de aprendizaje que han sido previamente desarrollados. Siguiendo las 
directrices de MECCOVA el AVA puede ayudar en los siguientes aspectos:  
1. Proporcionar un entorno educativo de ejecución para un objeto virtual 
de aprendizaje  
 
2. Permitir al tutor o profesor gestionar  un curso virtual para los 
estudiantes  y hacer uso de diferentes objetos virtuales de 
aprendizaje. 
 
3. Permitir que haya un aprendizaje colaborativo, esto debido a la 
interrelación entre los usuarios del OVA. 
 
4. Permite la participación tanto de tutores como de estudiantes dentro del 
proceso de enseñanza aprendizaje.[Forero N, Linares I, Caceres O, & 
Castiblanco C, 2012] 
  
La figura 3 ilustra las fases del ciclo de vida y las etapas dentro de cada 
fase, según lo explicado anterior mente. 
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Figura 3. Las etapas de las fases del ciclo de vida MECCOVA. 
 
 Fuente: Objetos Virtuales de Aprendizaje - Definición y una Metodología de      
Construcción. 
 
3.3. ANÁLISIS Y DEFINICIÓN DE REQUERIMIENTOS 
 
Con la definición de los requerimientos para el modulo de evaluaciones, se lograron 
aclarar temas relacionados con el desarrollo del mismo, debido a que se enfoca en un 
área determinante para el éxito de este modulo ya que se define lo que se desea 
producir y el cumplimiento con lo que realmente se debía desarrollar, el modulo de 
evaluaciones del repositorio de recursos virtuales. 
Se debe plantear las especificaciones correctas que describan con claridad, sin 
ambigüedades, en forma consistente, clara y compacta, el comportamiento del sistema; 
de esta manera, se pretende minimizar los problemas relacionados con su desarrollo. 
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3.3.1 Requerimientos Funcionales 
Para esto, se definieron una serie de requerimientos los cuales garantizaran que la 
herramienta cumpla con las necesidades y expectativas visuales del usuario: 
1. Usuario quiere que  la herramienta solo pueda ser usada por los estudiantes de 
Ingeniería de Sistemas de la Universidad Libre para garantizar su proceso de 
autoconsciente. 
2. Usuario quiere que se cuente  con tres roles de usuario, administrador, profesor y 
estudiante para garantizar que cada usuario tenga diferentes permisos dentro de la 
aplicación. 
 Los cuales podrán: 
o Administrador: 
1. Tener usuario y contraseña para que sea validado y autorizado por 
el sistema. 
2. Insertar, modificar o eliminar preguntas y módulos de la 
herramienta. 
3. Agregar imágenes de ser necesario. 
4. Crear usuarios con diferentes roles. 
o Profesores: 
1. Tener usuario y contraseña para que sea validado y autorizado por 
el sistema. 
2. Insertar, modificar o eliminar preguntas del modulo de evaluaciones. 
3. Crear usuarios para los estudiantes. 
4. Generar un reporte de las preguntas respondidas por los estudiantes 
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o Estudiante:  
1. Tener usuario y contraseña para que sea validado y autorizado por el 
sistema. 
2. Obtener información general sobre los temas de las materias. 
3. Prepararse mediante el modulo de evaluación del repositorio. 
4. Tener acceso a los módulos del repositorio desde cualquier 
dispositivo con internet. 
 
 La interfaz grafica debe poder visualizarse correctamente en cualquier 
dispositivo móvil o PC, de manera que la página ofrezca flexibilidad al usuario sin 
necesidad de afectar el diseño. 
3.3.2 Requerimientos No Funcionales 
 
1. El sistema debe estar en capacidad de dar respuesta al acceso de todos los 
usuarios 24x7. En este sentido la información podrá ser consultada y actualizada 
permanente, sin que se afecte el tiempo de respuesta. 
2. El sistema debe ser de fácil uso por parte de los usuarios. 
3. El sistema no debe permitir el cierre de una operación hasta que todos sus 
procesos hayan sido terminados y cerrados satisfactoriamente.  
4. El sistema debe presentar mensajes de error o de advertencia según el caso lo 
requiera. 
5. El sistema se debe poder consultar desde cualquier medio con acceso a 
internet. 
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3.4 DOCUMENTACIÓN CASOS USO  
A continuación se presentan los marcos descriptivos gráficos funcionales promulgados 
por la ingeniería de software, para presentar los desarrollos asociados con los casos de 
uso. 
3.4.1 Especificación de caso de uso: Registro de Evaluaciones 
Tomando como norma las métricas de ilustración proporcionadas por la ingeniería de 
software, se describe la estructura asociada con el caso de uso como se puede 
observar en la figura 4. 
Figura 4. Caso Uso administrador y profesor. Modulo de Evaluación 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta StarUML. 
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3.4.1.1  Administrar contenido del modulo de evaluación 
3.4.1.1.1 Descripción 
La aplicación solicitara al usuario que ingrese la información correspondiente a la 
evaluación por medio del modulo, luego dará a conocer el curso asignado con sus 
respectivos estudiantes. 
3.4.2.  Flujo de Eventos 
3.4.2.1 Flujo Básico 
 El usuario debe seleccionar el modulo de evaluación “Crear” y selecciona la 
opción “Registrar Evaluación”. 
 El usuario solicitara la información respectiva a la evaluación. 
 Al dar clic en aceptar, el modulo mostrara toda la información respectiva a la 
evaluación registrada. 
 La aplicación informara el éxito del proceso. 
3.4.2.2  Flujos Alternativos 
3.4.2.2.1Informe de inconsistencia 
Si la aplicación no puede ejecutarse correctamente ya sea por errores de manejo 
por parte del usuario, problemas de almacenamiento en la base de datos o de 
mantenimiento de la aplicación, se informara al usuario la inconsistencia. 
3.4.2.2.2  Cierre de la opción 
Si el sistema no puede realizar la acción anterior la opción se cerrara y este volverá 
al menú principal. 
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3.4.3. Precondiciones 
3.4.3.1 Autorización del sistema 
El usuario debe estar autorizado según su perfil para poder manejar la aplicación. 
3.4.4. Pos condiciones 
3.4.4.1 Almacenamiento de datos  
Los datos ingresados en el modulo serán almacenados en la base de datos. 
 
 
Para facilitar la comprensión del caso de uso expuesto anteriormente, se ha utilizado la 
plantilla de casos de uso proporcionada por la materia ingeniería de software II del 
profesor Jairo Cortes, tal como se evidencia en el anexo D. 
3.4.2 Especificación de caso de uso: Desarrollo de Evaluaciones 
Tomando como norma las métricas de ilustración proporcionadas por la ingeniería de 
software, se describe la estructura asociada con el caso de uso como se puede 
observar en la Figura 5. 
Figura 5. Caso Uso Estudiante. Modulo de Evaluación 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta StarUML. 
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3.4.2.1.  Desarrollar el contenido del modulo de evaluación 
3.4.2.1.1  Descripción 
El sistema solicitara al usuario que ingrese la información correspondiente a la 
evaluación por medio del modulo, luego dará a conocer el resultado de la presentación 
de dicha evaluación. 
3.4.2.2.  Flujo de Eventos 
3.4.2.2.1 Flujo Básico 
 
 El usuario debe selecciona el modulo de evaluación “Cargar” y selecciona la 
opción “Desarrollar Evaluación”. 
 El usuario solicitara la información respectiva a la evaluación. 
 Al dar clic en aceptar, el modulo mostrara toda la información respectiva a la 
evaluación registrada. 
 La aplicación informara el éxito del proceso. 
 
3.4.2.2.2 Flujos Alternativos 
3.4.2.2.2.1  Informe de inconsistencia 
Si la aplicación no puede ejecutarse correctamente ya sea por errores de manejo por 
parte del usuario, problemas de almacenamiento en la base de datos o de 
mantenimiento de la aplicación, se informara al usuario la inconsistencia. 
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3.4.2.2.2.2 Cierre de la opción 
Si la aplicación no puede realizar la acción anterior la opción se cerrara y este volverá 
al menú principal. 
 
3.4.2.3.  Precondiciones 
3.4.2.3.1  Autorización del sistema 
El usuario debe estar autorizado según su perfil para poder manejar la aplicación. 
 
3.4.2.4.   Pos condiciones 
3.4.2.4.1  Almacenamiento de datos  
Los datos ingresados en el modulo serán almacenados en la base de datos.  
 
Para facilitar la comprensión del caso de uso expuesto anteriormente, se ha utilizado la 
plantilla de casos de uso proporcionada por la materia ingeniería de software II del 
profesor Jairo Cortes, tal como se evidencia en el anexo E. 
 
3.5. DEFINICIÓN DE INTERFACES DE USUARIO 
3.5.1 Perfiles de Usuario 
Se contemplan diversos tipos de usuarios que son participes de una u otra manera en 
la aplicación web, cabe aclarar que se agruparon los usuarios en perfiles: 
Administrador, Docente y estudiante.  
 
La aplicación web será total mente amigable con los usuarios finales que accedan a 
ella por cualquier medio, por lo que se busca que sea totalmente responsive. 
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El administrador será quien cree usuarios y asigne su respectivo perfil, también podrá 
tener acceso a todos los módulos y se encargara de su edición o eliminación.  
 
El profesor se encargara de administrar los contenidos de la aplicación y será quien 
cree evaluaciones para asignar a un grupo de estudiantes. 
El Estudiante es quién podrá consultar todos los contenidos de la aplicación web y 
podrá prepararse o presentar evaluación en su curso asignado.  
 
Todos los perfiles podrán acceder desde cualquier dispositivo que cuente con internet.  
3.6 ESPECIFICACIÓN PLAN DE PRUEBAS 
Se sometió el repositorio a pruebas de adaptabilidad y específicamente al Modulo de 
evaluaciones con el fin de garantizar el buen funcionamiento. 
3.6.1 Pruebas del contenido: Se intenta hallar errores en el contenido del repositorio, 
se realizan modificaciones al contenido y los cambios son tomados sin problemas.   
3.6.2 Pruebas de interfaces: Al registrarse un perfil en el repositorio, es enviado 
directamente al menú donde al elegir unas opciones re direccionado sin problema. 
3.6.3 Pruebas de sistema: Comprobar el registro del usuario, pueda realizar el login 
correctamente e ingresar a todas las opciones, solo aplica para el Administrador, como 
docente se puede ingresar al contenido del repositorio y crear evaluaciones, y como 
estudiante se tiene acceso al repositorio para consultas y se pueden resolver 
evaluaciones.   
3.6.4 Pruebas de seguridad: Se valido con los usuarios que solo se tengan acceso a 
contenidos dentro del repositorio de acuerdo a su perfil. 
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3.6.5 Especificación de estándares, normas de diseño y construcción: Para 
garantizar una mejor navegación y usabilidad del portal Web se tomó como referente 
las directrices de usabilidad del estado colombiano publicadas en el 2010 como parte 
del programa de gobierno en línea en este documento se detallan pruebas que se 
deben realizar a un portal Web para garantizar que sea agradable  tanto visualmente 
como también en su uso por parte de los usuarios, a continuación se nombran las 
directrices utilizadas para la imp0lementacion del proyecto tratado: 
Arquitectura de información 
 Objetivos del Repositorio de Recursos Virtuales: Se deben formular objetivos 
claros y específicos acorde a la naturaleza del Repositorio. Estos objetivos  
deben estar en un documento y se deberán ser verificados. 
 Personajes y escenarios: Se deberá elaborar un estudio de personajes y casos 
de uso que refleje las necesidades de los usuarios del Repositorio de Recursos 
Virtuales. 
 Necesidades de los usuarios: Se debe plantear encuestas y consultas en donde 
se refleje las principales necesidades de los  usuarios. 
 Navegación global consistente: Se debe garantizar la consistencia  del menú de 
navegación ese no debe cambiar en las páginas que  navegue el usuario. 
3.7 DISEÑO 
A continuación se presenta la unidad estructural ingenieril de desarrollo a partir de la 
descripción de los diagramas y contenidos lógicos. 
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3.7.1  Diagrama de entidad – relación. 
A continuación se presenta el marco descriptivo gráfico funcional proporcionada por las 
Bases de Datos para facilitar la compleción de  sus interrelaciones y propiedades 
ilustrado en la figura 6 para una mejor comprensión. 
Figura 6. Diagrama entidad relación. 
 
Fuente: Aporte realizador utilizando la herramienta MySQL 
3.7.2 Construcción de contenidos e interfaces. 
El desarrollo y programación del Repositorio de Recursos Virtuales en su fase II, se 
realizo en el framework del lenguaje PHP, Sympony 1.2 y utilizando el framework 
Bootstrap versión 2.3.2, el cual requiere del uso de jQuery 2.0.3 para el despliegue de 
menús, cuadros de dialogo y demás elementos que requieren de animaciones para su 
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correcto funcionamiento. 
El Logueo del Repositorio en un navegador de internet en un PC se podrán visualizar 
todas opciones que este posee al igual que en un dispositivo móvil, visualizándose de 
una forma más centrada como lo muestra la figura 7. 
Figura 7. Prototipo - Logue del .repositorio (PC vs Móvil) 
 
Fuente: Aporte realizador del utilizando la herramienta balsamiq mockup 
 
La página principal del Repositorio se divide en 7 secciones: 
 Usuarios: Primera pestaña que despliega opciones de registrar y consultar, en 
dispositivos móviles aparecerá un menú que agrupa estas opciones como se 
observa en la figura 8. 
  Cursos: Segunda pestaña del menú que despliega opciones de registro, temas, 
asignación de estudiantes y consultas. 
  Foros: Tercera pestaña que despliega el menú donde se permiten registrar o 
consultar los diferentes foros. 
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 Bibliografía: Cuarta pestaña que despliega el menú donde se permiten crear o 
consultar bibliografías para los diferentes contenidos. 
 Material: Quinta pestaña que despliega el menú donde se permiten cargar y 
consultar los materiales del repositorio. 
 Evaluación: Sexta pestaña que despliega el menú donde se permiten crear 
evaluaciones, asignar evaluaciones, resolver evaluaciones y obtener un reporte 
de resultados si se desea, como se puede observar en la figura 9. 
 Salir: Séptima pestaña que despliega el menú donde se cierra el repositorio y es 
re direccionado nuevamente al logueo como se pudo observar en la figura 7. 
 
Figura 8. Prototipo – Menú principal del repositorio (PC vs Móvil) 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta balsamiq mockup 
 
Luego de que un estudiante ingrese al sistema con su nombre de usuario y contraseña, 
el menú cambiara y tendrá las opciones: consultar y realizar evaluación. (Figura 9). 
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Figura 9. Prototipo – despliegue del modulo de evaluación en el Repositorio (PC vs Móvil) 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta balsamiq mockup 
 
En la opción consultar el estudiante deberá elegir la evaluación de la cual desea tener 
información, luego de seleccionar el botón realizar y se empezaran a mostrar las 
preguntas. Cada pregunta tendrá un botón “Siguiente” que permite continuar con el 
resto de la evaluación. 
Es importante recalcar que las preguntas almacenadas en la base de datos cuentan 
con un atributo que define un orden aleatorio para que siempre aparezcan diferentes 
preguntas.  
En la figura 10 se puede observar cómo aparecerán las preguntas independientemente 
del dispositivo que se utilice para su realización. 
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Figura 10. Prototipo – Desarrollo de evaluación en el Repositorio (PC vs Móvil) 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta balsamiq mockup 
 
Con las figuras anteriores se puede observar que la aplicación está diseñada para ser 
totalmente responsive y lo único que se necesita es un dispositivo con acceso a 
internet ya sea un PC, tablet o un dispositivo móvil.  
A continuación en las figuras 11, 12 y 13, se evidencia la visualización del desarrollo de 
evaluaciones utilizando diferentes medios de acceso como los son PC, tablet y 
dispositivos móviles.   
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Figura 11. Prototipo – Desarrollo de evaluación en el Repositorio en un PC 
 
Fuente: Aporte realizador del utilizando la herramienta Mockup 
 
Figura 12. Prototipo – Desarrollo de evaluación en el Repositorio en una tablet 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta Mockup 
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Figura 13. Prototipo – Desarrollo de evaluación en el Repositorio en un dispositivo móvil 
 
Fuente: Aporte del realizador utilizando la herramienta Mockup 
 
NOTA: Se ha construido y dispuesto para la completa familiarización del usuario con 
este producto el correspondiente manual de uso presentado en el anexo F.  
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4. FORMULACION DE RESULTADOS Y ANALISIS 
La implementación del Repositorio de recursos virtuales en su Fase II por medio de los 
estudiantes demostró la importancia de utilizar las tecnologías de vanguardia con el fin 
de ayudar y apoyar el aprendizaje autónomo por parte de los estudiantes. A 
continuación se describen algunas características de la aplicación y la manera en que 
estas deben ser evaluadas, de tal forma que el usuario satisfaga sus necesidades. 
 
También se deja planteado un modelo de una encuesta con el que se podrá medir 
mejor los resultados alcanzados. 
Dicho modelo de encuesta corresponde al anexo A, como se había mencionado 
anteriormente. 
 
4.1 Diseño de la Interfaz Grafica del Repositorio de Recursos Virtuales 
Características:  
 Interfaz flexible en cualquier dispositivo. 
 Fácil acceso a cualquiera de sus opciones. 
 Se mantiene un estilo uniforme en cualquiera de sus páginas. 
 La presentación de cada pregunta y la visualización de cada imagen es clara. 
 La vista de los resultados del simulador debe ser sencilla e intuitiva. 
Evaluación: 
Se deben tener en cuenta comentarios sugerencias acerca del desempeño del 
repositorio de recursos virtuales en su fase I y sus diferentes accesos, es decir, la 
interactividad con el usuario. 
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Pestañas del Repositorio de Recursos Virtuales: 
Características: 
 Flexibles y adaptables según el tipo de pantalla. 
 Los menús deben ser claros e intuitivos. 
 El menú de estudiantes específica las actividades que este puede realizar. 
 El menú de administradores debe tener  las opciones necesarias que le ayuden 
a gestionar roles, evaluaciones y visualización de resultados. 
 El menú del profesor debe tener las opciones necesarias para crear 
evaluaciones y ser asignadas. 
Evaluación:  
El profesor debe poder gestionar, sin errores, tanto preguntas como módulos. 
Se debe comprobar su adaptabilidad en cualquier dispositivo. 
Información de errores: 
Características: 
Se desplegarán ventanas emergentes o páginas independientes las cuales informarán 
a cada usuario posibles errores de conexión, autentificación, error de respuesta, entre 
otros. 
Evaluación: 
Comprobar dichas especificaciones ingresando datos o realizando acciones erróneas, 
la aplicación en caso de presentar algún error continuara trabajando por la 
implementación de try catch. 
Para un correcto uso de la herramienta, basta con que los usuarios finales tengan 
conocimientos sobre navegación en internet y contar con un usuario y contraseña. 
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5. CONCLUSIONES 
 
 Este proyecto permitirá al programa de ingeniería de sistemas de la universidad 
libre, emplear los recursos para los desarrollos virtuales con el apoyo de las 
nuevas tecnologías, como formalización de la computación pervasiva.  
 
 El desarrollo con framework tipo symfony optimiza los tiempos de desarrollo, 
facilitando la modificación de código, permitiendo el encadenamiento con 
herramientas robustas y efectivas como bootstrap para agilizar la construcción 
de interfaces implementadas dentro de las características del diseño responsivo. 
 
 Con esta solución, se asegura que dentro del proceso de auto aprendizaje los 
estudiantes, dispondrán de un proceso de orientación al detectar las falencias 
que puedan existir dentro del proceso de formación, evidenciando por parte de 
los estudiantes al tratar y manejar el objeto de estudio de una asignatura.  
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6.  RECOMENDACIONES 
 
Se recomienda implementar el modulo de evaluaciones con sus funcionalidades de 
cargar y realizar evaluaciones, en un periodo de 3 meses con el fin de detectar posibles 
fallas.  
 
El desarrollo de semilleros de investigación permite a los estudiantes de la universidad 
Libre desarrollar o tener acceso a diferentes investigaciones como la metodología 
MECCOVA que ofrece excelentes pautas para el desarrollo de herramientas que 
apoyen el ámbito educativo. 
 
La metodología MECCOVA es una metodología desarrollada dentro de la Universidad 
Libre por lo que los docentes deberían darla a conocer y motivar a los estudiantes a 
integrar semilleros de investigación con el fin de poder crear o mejorar este tipo de 
metodologías.  
 
Se recomienda que la Universidad Libre enseñe a los estudiantes lenguajes de 
programación que faciliten los desarrollos y tengan una fuerte demanda laboral, como 
el caso de sympony.  
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Anexo A. Modelo de encuesta 
 
MODELO DE ENCUESTA PARA LA INVESTIGACIÓN SOBRE 
HERRAMIENTASDE APOYO VIRTUAL 
 
SEXO: F___    M____ 
 
EDAD:   Entre 16 y 25____                Entre 25 y 35____ 
              Entre 36 y 45____                Entre 46 y 55____ 
 
1. ¿En los últimos años ha utilizado herramientas de Apoyo Virtual para 
comprender algunas asignaturas de la carrera? 
              SI___    NO____ 
¿Cuáles ?_______________________________________________________ 
 
2. ¿Utilizaría un repositorio de recursos virtuales con el fin de tener acceso a  
diferentes materias y contenidos de la carrera? 
              SI___    NO____ 
3. ¿ Por qué medios realizaría el acceso al repositorio virtual?. 
              PC___          Móviles____  Tablets____   Otros____ 
¿Cuáles ?_______________________________________________________ 
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4. ¿Considera importante que la aplicación sea responsive, es decir que pueda ver 
el contenido del repositorio virtual sin que se altere su contenido sin importar el 
medio por el que acceda al repositorio virtual?. 
               SI___    NO____ 
5. ¿Considera que el contenido desarrollado en un repositorio virtual, le sirve de 
apoyo a la enseñanza o modalidad presencial? 
                SI___    NO____ 
6. ¿A lo largo de las materias cursadas, los docentes han utilizado algún 
repositorio o herramienta virtual?                 
              SI___    NO____ 
¿Cuáles ?_______________________________________________________ 
¿En qué Materias? _______________________________________________ 
7. ¿Ha utilizado algún repositorio para el desarrollo de evaluaciones de alguna 
asignatura? 
               SI___    NO____ 
¿Cuáles ?_______________________________________________________ 
8. ¿Considera importante un modulo de evaluación, en donde se puedan ver en 
que fallo? 
               SI___    NO____ 
¿Por  qué?_________________________________________________ 
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9. ¿Considera importante que se haga refuerzos en los temas que presenten fallas 
según los resultados de la evaluación? 
                  SI___    NO____ 
¿Por  qué?_________________________________________________ 
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Anexo B. Licencia completa de Bootstrap 
 
 
 
The MIT License (MIT)  
 
Copyright (c) 2011-2014 Twitter, Inc  
 
Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of 
this software and associated documentation files (the "Software"), to deal in the 
Software without restriction, including without limitation the rights to use, copy, 
modify, merge, publish, distribute, sublicense, and/or sell copies of the Software, 
and to permit persons to whom the Software is furnished to do so, subject to the 
following conditions:  
 
The above copyright notice and this permission notice shall be included in all 
copies or substantial portions of the Software.  
 
THE SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, 
EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE 
WARRANTIES OF MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR 
PURPOSE AND NONINFRINGEMENT. IN NO EVENT SHALL THE AUTHORS 
OR COPYRIGHT HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR 
OTHER LIABILITY, WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR 
OTHERWISE, ARISING FROM, OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE 
SOFTWARE OR THE USE OR OTHER DEALINGS IN THE SOFTWARE. 
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Anexo C. Bootstrap – Compatibilidad con navegadores y dispositivos 
Browser and device support 
Bootstrap is built to work best in the latest desktop and mobile browsers, meaning older 
browsers might display differently styled, though fully functional, renderings of certain 
components. 
 
Supported browsers 
Specifically, we support the latest versions of the following browsers and platforms. On 
Windows, we support Internet Explorer 8-11. More specific support information is 
provided below. 
 
 
Chrome Firefox 
Internet 
Explorer 
Opera Safari 
Android Supported NotSupported 
N/A 
NotSupported N/A 
iOS Supported N/A NotSupported Supported 
Mac OS 
X 
Supported Supported Supported Supported 
Windows Supported Supported Supported Supported NotSupported 
 
Unofficially, Bootstrap should look and behave well enough in Chromium and Chrome 
for Linux, Firefox for Linux, and Internet Explorer 7, though they are not officially 
supported. 
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Supported devices 
Bootstrap supports a handful of media queries in a single file to help make your projects 
more appropriate on different devices and screen resolutions. Here'swhat'sincluded: 
 
Label Layoutwidth Columnwidth Gutterwidth 
Largedisplay 1200px and up 70px 30px 
Default 980px and up 60px 20px 
Portraittablets 768px and above 42px 20px 
Phones to tablets 767px and below Fluid columns, no fixed widths 
Phones 480px and below Fluid columns, no fixed widths 
 
Fuente: Bootstrap – Scaffolding, http://getbootstrap.com/2.3.2/scaffolding.html#responsive 
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Anexo D. Especificación de Caso de Uso: Registro de evaluaciones 
 
 
 
 
 
DESARROLLO DEL MÓDULO DE EVALUACIÓN DEL  REPOSITORIO DE 
RECURSOS VIRTUALES PARA EL CONTENIDO DE LAS ASIGNATURAS DEL 
PROGRAMA  DE INGENIERÍA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD LIBRE 
UTILIZANDO  DISPOSITIVOS MÓVILES (FASE II) 
 
Especificación de Caso de Uso: 
Registro de evaluaciones 
 
Versión 0.1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Anexos 
 
 
Historial de Revisiones 
 
Fecha Versió
n 
Descripción Autor 
15/03/20
15 
0.1 Versión preliminar como propuesta 
de desarrollo. 
Diego Andrés 
GutierrezSanchez 
 
    
    
    
 
 Anexos 
 
 
Tabla de Contenidos 
 
1.  Registro de ventas  
1.1 DESCRIPCIÓN ............................................................................................. 9 
2. Flujo de Eventos                                                                                                                  9 
2.1 FLUJO BÁSICO ............................................................................................ 9 
2.2 FLUJOS ALTERNATIVOS ............................................................................... 9 
2.2.1 Informe de incosistencia  
2.2.2 Cierre de la opcion  
3.  Precondiciones                                                                                                                  10 
3.1 AUTORIZACION DEL SISTEMA....................................................................... 10 
4. Poscondiciones                            
4.1 ALMACENAMIENTO DE DATOS ..................................................................... 11 
 Anexos 
 
 
1. Especificación de caso de uso: Registro de Evaluaciones 
Administrar contenido del modulo de evaluación 
1.1 Descripción 
El sistema solicitara al usuario que ingrese la información correspondiente a la evaluación 
por medio del modulo, luego dará a conocer el curso asignado con sus respectivos 
estudiantes. 
2. Flujo de Eventos 
2.1 Flujo Básico 
El usuario debe seleccionar el modulo de evaluación “Crear” y selecciona la opción 
Registrar Evaluación”. 
El usuario solicitara la información respectiva a la evaluación. 
Al dar click en aceptar, el modulo mostrara toda la información respectiva a la evaluación 
registrada. 
La aplicación informara el éxito del proceso. 
2.2 Flujos Alternativos 
2.2.1  Informe de incosistencia 
Si la aplicacion no puede ejecutarse correctamente ya sea por errores de manejo por 
parte del usuario, problemas de almacenamiento en la base de datos o de mantenimiento 
de la aplicación, se informara al usuario la inconsistencia. 
2.2.2 Cierre de la opcion 
Si el sistema no puede realizar la accion anterior la opcion se cerrara y este volvera al 
menu principal. 
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3. Precondiciones 
3.1 Autorizacion del sistema 
El usuario debe estar autorizado según su perfil para poder manejar la aplicación. 
4. Pos condiciones 
4.1 Almacenamiento de datos  
Los datos ingresados en el modulo seran almacenados en la base de datos. 
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Anexo E. Especificación de Caso de Uso: Desarrollo de evaluaciones 
 
 
 
 
 
DESARROLLO DEL MÓDULO DE EVALUACIÓN DEL  REPOSITORIO DE 
RECURSOS VIRTUALES PARA EL CONTENIDO DE LAS ASIGNATURAS DEL 
PROGRAMA  DE INGENIERÍA DE SISTEMAS DE LA UNIVERSIDAD LIBRE 
UTILIZANDO  DISPOSITIVOS MÓVILES (FASE II) 
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Desarrollo de evaluaciones 
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Especificación de caso de uso: Desarrollo de Evaluaciones 
1. Desarrollar el contenido del modulo de evaluación 
 
1.1 Descripción 
El sistema solicitara al usuario que ingrese la información correspondiente a la evaluación 
por medio del modulo, luego dará a conocer el resultado de la presentación de dicha 
evaluación. 
2. Flujo de Eventos 
 
2.1 Flujo Básico 
El usuario debe selecciona el modulo de evaluación “Cargar” y selecciona la aplicación 
“Desarrollar Evaluación”. 
El usuario solicitara la información respectiva a la evaluación. Al dar clic en aceptar, el 
modulo mostrara toda la información respectiva a la evaluación registrada. 
La aplicación informara el éxito del proceso. 
2.2 Flujos Alternativos 
Informe de incosistencia 
Si la aplicacion no puede ejecutarse correctamente ya sea por errores de manejo por 
parte del usuario, problemas de almacenamiento en la base de datos o de mantenimiento 
de la aplicación, se informara al usuario la inconsistencia. 
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Cierre de la opcion 
Si la aplicacion no puede realizar la accion anterior la opcion se cerrara y este volvera al 
menu principal. 
3. Precondiciones 
3.1 Autorizacion del sistema 
El usuario debe estar autorizado según su perfil para poder manejar la aplicación. 
4. Pos condiciones 
4.1 Almacenamiento de datos  
Los datos ingresados en el modulo seran almacenados en la base de datos. 
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Anexo F. Manual de Uso del Repositorio 
Este manual es una guía para el usuario final de la Fase II de este proyecto titulado 
"Desarrollo del módulo de evaluación del  repositorio de recursos virtuales para el 
contenido de las asignaturas del programa  de ingeniería de sistemas de la universidad 
libre utilizando  dispositivos móviles (fase II)." Su funcionamiento es similar a la Fase I por 
lo que se toma como referencia el manual elaborado previamente por Sandra Milena 
Castro Cubillos. 
Se hace aclaración que el modulo de evaluación no está contemplado en la fase I por lo 
que al final del manual se encuentra su respectiva explicación. 
Todas las imágenes utilizadas en la elaboración de este manual son aportes del 
realizador tomadas de la página http://67.205.76.79/AulaVirtualUL/web/index.php/inicio 
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MANUAL USUARIO 
 
 
AULAVIRTUAL UL 
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INGRESAR A LA PÁGINA 
 
Ingresar a la página: http://67.205.76.79/AulaVirtualUL/web/index.php/inicio como se 
Ilustra en la figura 1.  
Figura 1: Loguin de la aplicación 
  
Ingreso al Aula 
 
Nota: Para el ingreso del aula virtual con el perfil administrador el usuario es: 
eduardo.triana y contraseña: unilibre123, Para el docente es: mauricio.alonso y 
contraseña: docentelibre y para el estudiante: el usuario diego.gutierrez y contraseña: 
sistemas123 
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TIPOS DE USUARIOS 
 
Los tipos de usuarios: 
 
 Perfil  Administrador: Su  función   es  administrar   cursos, usuarios, material, 
foros, bibliografía y registro de evaluaciones. 
 
 Perfil Docente: crear  cursos, consultar  cursos,  crear foros, consultar foros, crear 
bibliografía, consultar bibliografía, crear material, consultar material y crea y asigna 
evaluaciones según los cursos asignados. 
 
 Perfil Estudiante: consultar cursos, consultar foros, consultar bibliografía y 
consultar material y realiza evaluaciones.
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REGISTRODE USUARIOS 
Para el registro de nuevos usuarios se debe ingresar por la opción del Menú de 
usuarios dar clic donde dice usuarios. Como se muestra en la figura 2. 
 
 Figura 2: Modulo de usuarios. 
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REGISTRO USUARIOS 
 
Luego de haber seleccionado la opción de usuarios, se muestra el siguiente formulario 
con los datos que se solicitan tal como se muestra en la figura 3.  
 
       Figura 3: Ingreso de información del Usuario. 
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EDICIÓN DE UN USUARIO 
Al dar clic en examinar en cualquiera de los usuarios, nos apareceré una ventada 
donde podemos realizar una edición de los usuarios creados tal como se muestra en la 
figura 4. 
                             Figura 4: Información de Usuario. 
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MODIFICACION DE DATOS DE UN USUARIO 
Al a ver elegido la opción para editar usuarios,  podemos editar los datos referentes al 
usuario elegido, tal como se evidencia en la figura 5.  
                                   Figura 5: Edición de Datos: 
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MODULO DE USUARIOS           
Al dar clic en el menú en la parte de usuarios, nos aparecerá la ventana que podemos 
visualizar en la figura 6. En este modulo podremos Crear o editar cursos. 
 
             Figura 6: Modulo de Usuarios. 
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CREACION DE CURSOS 
Al a ver dado clic en la opción de crear, nos aparecerá una ventana como se muestra 
en la figura 7, donde se deberán llenar los datos solicitados. 
 
                 Figura 7: Creación de Curso. 
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OPCIONES DEL CURSO. 
Una vez creado el curso, nos aparecerá información relacionada con el mismo como lo 
son los temas tal como se puede observar en la figura 8.  
                         Figura 8: Creación de un tema 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Anexos 
 
 
Una vez creado el tema, podemos proceder a examinar todo aquello que compete al 
mismo. a continuación en la figura 9, se observa el tema creado.  
                Figura 9: Tema creado.  
 
Al dar clic en la pestaña de examinar, podremos registrar y encontrar todo lo 
relacionado con un tema en un curso, tales como materiales, bibliografías y 
evaluaciones.  
En la figura 10, se observa todo lo pertinente al curso. 
          Figura 10: Contenido de un curso. 
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REGISTRO DE BIBLIOGRAFIA 
Para registrar o subir una bibliografía lo podemos hacer de dos formas; De una 
referencia web o un Texto o publicación. En la Figura 11 y 12 se muestra el proceso 
para elegir la bibliografía que se desea subir.  
Figura 11: Cargue de bibliografía ( Referencia web).
 
 
Figura 12: Cargue de bibliografía ( Textos y Publicaciones). 
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REGISTRO DE EVALUACIÓN 
Cuando registremos una evaluación, debemos colocar una breve descripción, tal como 
se puede observar en la figura 13.  
 
   Figura 13: Descripción de Evaluación.
 
 
Una vez registrado la descripción de la evaluación, procederemos a crearla, tal como 
se puede observar en la figura 14. 
 
 
      Figura 14: Evaluación creada.  
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Al haber ingresado una descripción, se procederá a redactar una pregunta con sus 
respectivas opciones y al final elegimos la respuesta correcta. 
Como se puede evidenciar en la figura 15, las preguntas ingresadas anterior mente, 
son editables.  
 
  Figura 15: Redacción de preguntas.
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Una vez realizada la pregunta  que se desean que tenga la evaluación, se procederá a 
aceptar para poder realizar otra pregunta o asignar a un estudiante para que este 
resuelva dicha evaluación. En la figura 16 se observa un modelo de una pregunta.   
 
              Figura 16: Prototipo de pregunta.  
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Al finalizar la redacción del cuestionario podremos asignar a un estudiante que será 
quien podrá realizar la Evaluación. en la figura 17 se observa el proceso de asignación.  
 
             Figura 17: Asignación de evaluación. 
 
